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Perancangan Visual Merchandising Fiftytwo’s Café Yogyakarta. 
NIM 0911837024 
 
 Perancangan visual merchandising  Fiftytwo’s Café dengan teknik etching 
logam ini sebagai pembuktian bahwa desain komunikasi visual tidak hanya dapat 
berhenti pada hasil visualisasi melalui media cetak atau print saja, namun juga 
dapat direalisasikan dalam bentuk fisik, salah satunya adalah dengan  hasil etsa 
dari bahan dasar logam.  Hasil etsa yang nantinya telah selesai digunakan sebagai 
visual merchandising Fiftytwo’s Café yang beralamatkan di Jalan Parangtritis 
nomor 52 Yogyakarta.  Perancangan branding ini bertujuan untuk menciptakan 
visual merchandising yang unik dan menarik pada Fiftytwo’s Café agar 
Fiftytwo’s Café dapat memenangkan hati para pengunjung lewat visual 
merchandisingnya yang mengangkat otomotif klasik sebagai tema utama dalam 
visual merchandising ini dengan teknik etching logam sebagai eksekusi akhir ke 
dalam bentuk aplikasi fisik visual merchandising tersebut. 
 Media utama dalam proses perancangan visual merchandising ini adalah 
hasil etsa dari beberapa property yang mendukung visual merchandising 
Fiftytwo’s Café, seperti buku daftar menu, signsystem, papan nama, asbak, nomor 
meja, dll.  Media pendukung yang mendukung media utama adalah salah satunya 
virtual media.  Di abad 21 yang di manapun dan siapapun dapat dengan mudah 
menemukan tempat dan mengetahui sebuah tempat melalui media sosial, maka 
dari itu Fifitytwo’s Café juga mempublikasikan kafenya melalui Facebook dan 
Instagram sebagai virtual media dalam visual merchandising ini. 
 











Design of Visual Merchandising Fiftytwo’s Café Yogyakarta. 
Student Number 0911837024  
 
 This design of visual merchandising  with metal etching techniques as 
proof that visual communication design not only can stop the visualization via 
print only, but also can be realized in a physical form, one of which is the result of 
etching the metal base material.  Etching results which will have been completed 
is used as a visual merchandising of Fiftytwo’s Café that addresses on 
Parangtritis Street 52 Yogyakarta.  This design of visual merchandising aims to 
create a unique and attractive in order to win the heart of visitors through visual 
merchandising the classic automotive lift as the main theme in this visual 
merchandising with metal etching techniques as the final execution in the form of 
physical application visual merchandising. 
 The main media in the drafting process of this visual merchandising is the 
result of the etching of some properties that support visual merchandising 
Fiftytwo’s Café, such as books menu, signsystem, name text, an ashtray, a table 
number, etc.  Supporting media that support the major media is one of the virtual 
media.  In the 21
st
 century anywhere and anyone can easily find places and know 
a place through social media, therefore Fiftytwo’s Café also publish its café 
through Facebook and Instagram as a virtual media in this visual merchandising. 
 













A. Latar Belakang 
 Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) merupakan salah satu dari 
beberapa kota besar yang ada di Pulau Jawa yang mempunyai jumlah 
penduduk dan jumlah pendatang cukup banyak.  Kota Yogyakarta yang 
dijuluki kota pelajar juga mempunyai banyak siswa dan mahasiswa yang 
sedang menimba ilmu di kota ini, sebab di kota ini banyak terdapat sekolah 
dan perguruan tinggi, sehingga tidak heran jika banyak dijumpai muda-mudi 
lalu-lalang di sekitar sudut Kota Yogyakarta.  Rutinitas yang begitu padat di 
Kota Yogyakarta disebabkan oleh banyak sekali dari warga asli Yogyakarta 
sendiri maupun para pendatang yang membutuhkan suasana atau tempat 
untuk bersantai atau sekedar melepas penat, bertatap muka, berbincang 
dengan rekan, setelah seharian melakukan rutinitas, baik itu sebagai 
pengusaha, karyawan dan mahasiswa.  Inti dari permasalahan ini adalah 
diperlukannya tempat untuk nongkrong dan dapat bersantai  bersama kerabat 
atau teman. 
Sudah menjadi kebutuhan bagi masyarakat yang tinggal di Yogyakarta  
bahwa mereka memerlukan sarana untuk merealisasikan kegiatan tersebut.  
Salah satu dari tempat yang dibutuhkan untuk merealisasikan kegiatan 
tersebut adalah café, karena café sendiri memiliki daya tarik yang berbeda 
dengan restaurant atau sekedar tempat nongkrong biasa.  Café dikenal 
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semacam tempat sederhana tetapi cukup menarik untuk nongkrong atau 
berkumpul sambil menikmati makanan dan minuman ringan.  Berbeda dengan 
restaurant dan warung, café lebih merakyat dan dapat dinikmati baik dari 
kalangan menengah ke bawah sampai menengah ke atas.   
Menjamurnya café di Yogyakarta, tidak luput dari gaya hidup 
masyarakat yang berkebutuhan untuk bersosialisasi dan berkumpul, bertatap 
muka, bincang–bincang dan bersantai namun dengan harga yang terjangkau 
tentunya.  Bukan hal yang mencengangkan jika akhirnya banyak café yang 
bermunculan di Kota Yogyakarta khususnya di daerah Yogyakarta Selatan. 
Fiftytwo’s Café yang beralamat di Jalan Parangtritis nomor 52, utara 
perempatan Prawirotaman, berlokasi di barat jalan.  Fiftytwo’s Café 
merupakan satu tempat yang cukup baik, karena kegiatan berkumpul dan 
lainnya memerlukan tempat yang strategis, nyaman dsb 
Yogeswara Anangha adalah seseorang dibalik café ini.  Dia adalah 
pemilik dari Fiftytwo’s Café.  Di Fiftytwo’s Café terdapat 5-7 orang karyawan 
yang bekerja sebagai juru parkir, pelayan, kasir dan koki.  Banyaknya relasi 
yang dimiliki oleh pemilik Fiftytwo’s Café membuatnya menjadi seorang 
yang kreatif dalam menginovasi café miliknya.  Desain yang ada di Fiftytwo’s 
Café miliknya merupakan ide yang direalisasikan atas dasar kesukaan dan 
favoritnya. Yogeswara Anangha sebagai seorang pemilik, berusaha 
menghadirkan nuansa yang berbeda pada cafénya.  Dia menyuguhkan nuansa 
ototmotif di era tahun 50 an di café ini.  Bukan karena apa-apa, karena dia 
memang akrab sekali dengan dunia mobil dan motor di era itu.  Alhasil café 
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ini kental sekali dengan nuansa otomotif, baik itu display ruangan maupun 
barang-barang yang ada di café ini.  Mas Agha, begitu panggilan akrabnya, 
ingin mewujudkan kecintaannya terhadap dunia motor dan mobil tersebut 
dapat direalisasikan di café yang sedang dia geluti sekarang ini.   
Fiftytwo’s Café berdiri pada hari Jumat tanggal 2 November 2012.  
Berdirinya Fiftytwo’s Café ini untuk memenuhi keinginan masyarakat yang 
semakin hari semakin banyak yang mencari tempat untuk bersantai yang 
berbeda, unik dan nyaman.  Gaya desain café pada umumnya mempengaruhi 
para pengunjung dan para pelanggannya, karena bagaimanapun juga desain 
dari suatu tempat juga mempengaruhi atau membawa suasana bagi yang 
mendatangi tempat tersebut.  Oleh sebab itu dibutuhkan sesuatu untuk 
memeperkuat nuansa Fiftytwo’s Café agar beda dari lain.  Brand adalah 
desain untuk membedakan satu produk dengan produk lainnya. Salah satu 
cara untuk lebih menguatkan brand dari Fiftitwo’s cafe adalah dengan visual 
merchandising. Sejauh café ini berdiri, café ini belum memiliki visual 
merchandising yang cukup kuat, oleh karena itu untuk lebih mengenalkan 
serta memberikan gambaran dari pikiran dan perasaan yang ada dibenak 
masyarakat tentang Fiftytwo’s Café, perancangan visual merchandising dan 
aplikasi medianya sangat diperlukan.  Kombinasi yang akan digabungkan 
untuk membuat visual merchandising yang berbeda, unik dan khas adalah 
dengan menggabungkan konsep desain visualisasi otomotif serta elemen-
elemen dan komponen pendukungnya di era 50 an yang tentunya disukai oleh 
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Pemilik Fiftytwo’s Café dengan realisasi dari visualisasi tersebut dengan 
menggunakan teknik etching dengan bahan dasar logam.    
Otomotif adalah ilmu yang mempelajari tentang alat-alat transportasi 
menggunakan mesin, terutama mobil dan sepeda motor.  Otomotif memiliki 
berbagai cabang ilmu yang lebih spesifik mengenai bagian-bagian sistem yang 
terdapat pada kendaraan bermotor. Di Daerah Istimewa Yogyakarta 
merupakan salah satu kota yang mempunyai banyak pengantusias  dunia 
otomotif di era 50 an.  
Banyak orang Yogyakarta maupun luar Yogyakarta yang turut 
menjaga dan melestarikan dunia otomotif klasik tesebut, termasuk Yogeswara 
Anagha pemilik Fiftytwo’s Café, adalah salah satu pengantusias dunia 
otomotif era tahun 50 an di Kota Yogyakarta.  Konsep yang akan dihadirkan 
untuk visual merchandising Fiftytwo’s Café, adalah dengan membuat semua 
media pendukung dan media utama dengan sentuhan komponen dan elemen-
elemen yang tidak jauh dari dunia otomotif.  Pemberian sentuhan ini bertujuan 
untuk memberikan efek yang berbeda dari Fiftytwo’s Café dengan kafe-kafe 
yang lain.   
B. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat 
dirumuskan sebuah permasalahan yaitu bagaimana merancang sebuah visual 
merchandising “Fiftytwo’s Café” dengan menggabungkan konsep otomotif  di 
era tahun 50 an dengan teknik etching dengan bahan dasar logam, karena 
tidak adanya ciri khas yang menonjol dari kecenderungan gaya Fiftytwo’s 
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Café, Fiftytwo’s Café berusaha untuk menempatkan visual merchandising 
yang berbeda dengan yang lain agar dapat menarik banyak pengunjung dan 
pelanggan. 
C. Batasan Masalah 
 Perancangan visual merchandising Fiftytwo’s Cafe dibatasi dalam  
pembuatan perlengkapan yang ada di Fiftytwo’s Cafe yang meliputi menu, 
signsystem, tempat tisu, papan nama dll, dengan aplikasi visual merchandising 
yang berbeda, unik dan khas maka dimulai dengan merancang visualisasi 
dengan sentuhan komponen dan elemen-elemen yang tidak jauh dari dunia 
otomotif,  pada media utama dan media pendukung. 
D. Tujuan Perancangan 
1. Merancang sebuah visual merchandising Fiftytwo’s Café agar masyarakat 
lebih mengenal apa itu Fiftytwo’s Café. 
2. Mengemas visual merchandising  Fiftytwo’s Café dan merealisasikan 
dalam bentuk fisik sehingga mampu menghubungkan target pasar atau 
konsumen secara emosional 
3. Mampu menyampaikan pesan dengan jelas konsep dan realisasi fisik 
visual merchandising Fiftytwo’s Café guna menggerakkan atau 
memotivasi konsumen. 
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E. Manfaat Perancangan 
Manfaat yang didapatkan dari perancangan tugas ini dibagi menjadi tiga 
bagian yaitu, manfaat bagi Fiftytwo’s Café, manfaat bagi masyarakat, dan 
manfaat bagi saya sebagai mahasiswa : 
1. Bagi Fiftytwo’s Café 
Memberikan perancangan visual merchandising yang sesuai dengan 
tema Fiftytwo’s cafe. 
2. Bagi Masyarakat 
Memberikan informasi lebih, apa sebenarnya Fiftytwo’s Café 
3. Bagi Mahasiswa 
Mengasah kemampuan mahasiswa dalam proses pembuatan desain, 
serta sebagai pembelajaran dan menanmbah pengalaman. 
 
F. Metode Perancangan 
 Agar komunikasi dalam perancangan visual merchandising ini dapat 
tersampaikan dengan baik, sangat penting menyimpulkan data dari Metode 
Perancangan. Metode perancangan yang digunakan pada perancangan ini 
adalah: 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Observasi 
Pengumpulan data dengan cara mendatangi langsung tempat atau 
pihak yang terkait, dengan tujuan untuk memperoleh data yang akurat 
dan rinci. 




Mengajukan beberapa pertanyaan secara langsung kepada narasumber 
atau pemilik café, kemudian jawaban yang diperoleh dicatat atau 
direkam untuk selanjutnya dianalisis untuk memperoleh data yang 
akurat. 
2. Metode Analisis Data 
Metode penelitian menggunakan metode analisis deskriptif. 
Informasi dan data yang diperoleh dari proses pengumpulan data yaitu 
dokumentasi, wawancara, dan identifikasi data. 
3. Metode Analisis SWOT 
Perancangan visual merchandising Fiftytwo’s café akan menggunakan 
metode analisis SWOT (strengths, weakness, opportunities, and threats) 
a. Strengths (kekuatan) adalah kelebihan yang dimiliki oleh suatu jasa 
atau produk yang nantinya akan diangkat sebagai permasalahan. 
Dalam hal ini adalah kelebihan yang dimiliki Fiftytwo’s Café 
b. Weakness (kelemahan) adalah segala sesuatu tentang kelemahan yang 
dimiliki Fitytwo’s Café 
c. Opportunities (peluang) adalah segala sesuatu tentang peluang yang 
ada disekitar Fiftytwo’s Café 
d. Threats (ancaman) adalah segala sesuatu yang menjadi penghambat 
berkembangnya Fiftytwo’s Cafe 
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